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Introduction’

Les nouvelles technologies de I'information et
de la communication (TIC) font maintenant
partie de la vie quotidienne depuis plus d'une
vingtaine d'années. Apres I'engouement com-
préhensible, les envolées dithyrambiques ou
les critiques acerbes dont ces technologies
ont été I'objet dans les premiers temps, nous
disposons maintenant d'un certain recul pour
en mesurer la portée et l'impact méme si,
comme je le soulignerai, les utopies de toutes
sortes sont encore diffusées non seulement
dans la littérature populaire, mais aussi dans
des écrits scientifiques.

Les multiples recherches crédibles le confirment :
ce sont les jeunes populations qui ont le plus
rapidement adopté ces nouvelles technologies.
Par exemple, I'explosion récente des médias
sociaux est d'abord une affaire de jeunes
générations, avant de s'étendre progressivement
a I'ensemble de la population (CEFRIO 2010a).
Il en était de méme du clavardage (chat) il
y a quelques années. Déja, des le début des
années 2000, un rapport remis au Ministere
indiquait que la quasi-totalité des jeunes du
secondaire avait utilisé Internet et que 80 %
d'entre eux se déclaraient des usagers réguliers
(Piette et autres, 2001). Par ailleurs, comme il
sera souligné plus loin, pour la premiere fois

dans I'histoire de ces technologies une géné-
ration entiére a grandi avec Internet; nés dans
les années 1980, on appelle ces individus les
«natifs du numérique » (Digital Natives).
[l vaut certes la peine de s'interroger sur les
conséquences, sur le plan social, culturel et
éducatif, de ce bain constant dans l'univers du
numerique.

[l s'agit ici d'une base de réflexion, d'un essai
de compréhension, sur les jeunes et les nou-
velles technologies. Je n'ai pas la prétention
de couvrir I'ensemble des aspects liés a cette
réflexion. Dans un premier temps, je soulignerai
rapidement quelques utopies et dérives tou-
jours a l'ceuvre quand il s'agit du numérique.
Puis, a partir des données les plus récentes,
selon moi, je décrirai les principaux usages du
numérique chez cette génération de jeunes
nés a I'ere d'Internet. A partir de données de
recherche crédibles, une section sera consacrée
aux conséquences de |'entrée des jeunes dans
cette ere des médias électroniques. Je terminerai
en abordant deux enjeux majeurs : I'impact du
numeérique dans |'acceés au savoir et a la
culture; I'importance du développement des
« compétences digitales » pour un usage éducatif
maitrisé de ces technologies.

Une utopie technologique toujours a I'ceuvre

Au départ, il importe de se méfier des utopies
technologiques toujours a I'ceuvre. On pourrait
dire qu'a chacune des nouvelles avancées dans
le domaine des technologies les propos les
plus utopistes se font jour. Ainsi, dans le cadre
d'autres travaux de recherche, j'avais eu
I'occasion de rencontrer des responsables

d'organisations qui sont actives dans le
domaine des nouvelles technologies; certains
ne juraient que par le numérique. Tout peut
disparaitre..., sauf Internet. Une entreprise
rencontrée n'hésitait pas a écrire dans son
site. Web que «l'industrie de la publicité
québécoise va étre bouleversée par la montée

1. Cette étude exploratoire de nature qualitative a été financée et réalisée a la demande du ministere de la Culture, des Communications
et de la Condition féminine. L'objectif du mandat était de proposer « une base de réflexion sociologique sur les jeunes et sur les

technologies pour éclairer les actions ministérielles sur le sujet ».



d'Internet », que « les entreprises de télécommu-
nications creusent leur tombe avec la téléphonie
Internet» et que «le web communautaire va
remettre en cause les institutions »’. De méme
l'un des informateurs que j'ai rencontré
(enseignant au secondaire) y est allé de son
petit discours sur la « neuroplasticité » : le fait
de baigner dans un environnement technolo-
gique des le plus jeune age ne peut qu'exercer
une influence sur le développement du cerveau
des enfants de la culture numérique. David
Buckingham lui-méme (2010) met en exergue
du titre de son ouvrage une illustration datant
de 1899 et prédisant qu'en I'an 2000 tous
les éleves d'une classe seront reliés a un
réseau électrique qui leur transmettra direc-
tement dans le cerveau le contenu d'un livre
que le professeur sera en train de passer a la
moulinette... Il cite des auteurs américains
des années 1980 qui prédisaient cette fois
la disparition de I'école (p.vi). Il utilise le
terme « techno-topias», menant d'ailleurs a
des « édutopies» (des utopies portant sur les
pouvoirs des technologies dans 'apprentissage
pouvant mener jusqu'a la mort de I'école).

L'ouvrage récent de Nicholas Carr (2010) ne
fait pas mieux: de par sa plasticité, notre
cerveau est en train de se modifier sous
I'impulsion des nouveaux modes d'acces a la
connaissance. Le numérique serait en train de
transformer la structure méme des neurones.

[l faut se méfier des propos ultra-optimistes
ou ultra-pessimistes relativement aux nouvelles
technologies. J'aurai l'occasion de montrer
brievement dans ce rapport que l'impact du
numérique sur l'apprentissage, par exemple,
doit étre plus nuancé que certains le prédisent.
A cet égard, il me semble que deux principales
erreurs sont a éviter: rejeter le numérique

sous divers prétextes (il ne permet pas de bien
apprendre, il déforme nos modes de lecture,
il nous rend de plus en plus isolés, etc.), ou
tout miser sur les technologies pour |'avenir
de nos sociétés. Si I'on en croit I'étude citée de
Jacques Piette, et autres (2001), il semble que
I'optimisme des jeunes s'accompagne d'une
certaine modération dans leurs propos : « ni
enfer ni paradis: Internet ne change pas
tellement le monde», écrit-on; et encore :
« Internet, c'est extraordinaire, mais ce n'est
pas une panacee ».

Dans la méme veine, on utilise régulierement
le terme «révolution» pour qualifier les
changements induits par l'arrivée d'Internet.
De nombreuses publications n'ont pas
tardé a faire abondamment usage du terme.
Mais, comme le soulignent Michel Berry et
Christophe Deshayes (2010), ce terme est-il
vraiment approprié? Quand on parle de révo-
lution, il est question de saut rapide et brusque
dans le temps : cela implique courage, mani-
festations, ordre et désordre publics. On peut
en identifier les meneurs et les penseurs. Rien
de tout cela avec le numérique. Les changements
sont plus subtils et lents.

Voici donc une transformation sociale
animée par la curiosité, la passion, un zeste
d'esprit frondeur. (...) Et pourquoi arréter ce
mouvement qui s'appuie sur les outils dont
nous sommes les plus fiers et qui incarnent
le progres? Et méme comment décrire,
comment nommer cette révolution? (Berry
et Deshayes, 2010, p. 6-7)

C'est que presque tous les domaines de la vie
sont touchés: vie privée, organisation du
travail, pédagogie, acceés au savoir et a la
culture, réseaux sociaux, etc.

2. Travaux menés dans le cadre du projet DevCult, dirigé par Claude Martin de I'Université de Montréal. Un chapitre intitulé « Typologie
des représentations du public chez les acteurs du multimédia » sera publié dans un ouvrage collectif en préparation.



Un déterminisme technologique dont il faut se méfier

On présente souvent les nouvelles technologies
comme des facteurs évidents de change-
ment, qui vont de soi. Des termes tres forts
sont utilisés : les natifs du numérique le
«numeérique social », les cyperkids, les « cyborg-
ados». On a tendance a présenter les
technologies comme des sphéres indépendantes
et autonomes. Or de tels propos peuvent
masquer des phénomenes parfois plus profonds :
par exemple, les usages sociaux des médias et
leurs modes d'appropriation, les adaptations
qu'en fait l'institution scolaire, le role éducatif
des parents, les usages qu'en font les pouvoirs
publics, les dérives de certains utilisateurs.
Comprendre Internet en termes sociologiques
renvoie a des notions telles que : communi-
cation, socialisation, personnalisation des
usages, ubiquité, réseaux sociaux, imagination,
création, etc. Dans mon étude sur les jeunes,
j'al montré comment le fait d'utiliser Internet
soit a des fins scolaires, soit pour des jeux
vidéo en ligne ou du téléchargement était
associé a la présence ou non d'échecs sco-
laires, a la consommation d'alcool ou de
stupéfiants et au systéme de valeurs des
jeunes (Pronovost, 2007, chap. 7). De méme,
on pense souvent qu'lnternet est cause soit
d'une amplification des communications,
soit de leur appauvrissement : la technologie
déterminerait ce que nous communiquons
ainsi que les réseaux de sociabilité. Pourtant,
c'est presque le contraire que l'on observe;
j'écrivais :

La communication par chat ou par courrier
¢électronique sont les deux usages qui
croissent de facon continue avec l'avancée
en age. Seul le téléchargement obéit a une
logique semblable. On s'est interrogé sur la
signification de cette sorte de communica-
tion a outrance que traduisent le chat et la
messagerie instantanée. A lire les messages
qui sont échangés, dans leur jargon parti-
culier et leur brieveté, certains peuvent
méme douter qu'il s'agisse d'une véritable
« communication ». Pourtant quelques

travaux proches d'une analyse sociologique
ou anthropologique (A. Caron, 2005,
P. Lardellier, 2006), ont souligné que I'envoi
et la réception de messages permettaient
de tisser ou de confirmer le réseau social
du jeune. Par-dela le contenu, c'est la
communication comme interaction avec les
pairs qui semble prédominer. Communi-
cation et lien social demeurent étroitement
intriqués.

On peut le voir par le fait que l'utilisation
intensive de la communication par voie
numérique est fortement corrélée a la
densité du réseau du jeune. Ainsi, ceux qui
bénéficient du plus faible indice de soutien
sont ceux qui utilisent le moins le courrier
électronique et se servent le moins de
I'Internet pour leurs études. Les jeunes les
plus isolés, en termes de réseau de soutien
en cas de difficultés sont ceux qui com-
muniquent le moins. Internet contribue a
amplifier les liens existants et révele en
partie la qualité ou la pauvreté du lien
social. (Pronovost, 2007, p. 120-121)

Il faut donc éviter de donner une ame a des
objets qui n'en ont pas. Dans son ouvrage
de 2007, Buckingham s'en prend d'ailleurs aux
marchands de technologies qui n'hésitent pas a
utiliser les qualificatifs les plus mythiques pour
vendre leurs produits. Les technologies sont
associées a l'imagination, l'innovation, la créa-
tivité, elles offrent des solutions a presque
tous les problémes éducatifs ou autres, elles
jouiraient en elles-mémes de pouvoirs immenses.
Si la technologie est certes une condition
nécessaire a certaines activités, elle n'en
détermine ni le contenu des usages ni leur
signification, encore moins leur finalite.
D'ailleurs, une grande partie du discours des
promoteurs sur les technologies présente
celles-ci comme émergeant d'un processus de
recherche et développement neutre, occultant
les forces économiques, industrielles et poli-
tiques en présence.



L'utilisation du numérique chez les jeunes : les natifs du numérique

(Digital Natives)

J'emprunte le terme Digital Natives a I'ouvrage
majeur de John Palfrey et Urs Gasser (2008).
On le traduit généralement par les natifs du nu-
mérique. L'ouvrage de Sonia Livingstone (2009) y
fait également allusion. Buckingham (2007)
parle pour sa part de Digital Childhoods.
Ce terme renvoie a la premiere génération,
née dans les années 1980 et qui grandi avec
Internet. Dés son plus jeune age, cette géne-
ration a eu acces aux ressources multiples
du numérique, y a développé les habiletés
techniques qui la caractérisent. Cette génération
du numérique passe une partie de son temps
en ligne, est constamment connectée a Internet,
ne fait peut-€tre par toujours les distinctions
qui s'imposent entre les mondes virtuels et le
monde réel. Les travaux du Centre francophone
d'informatisation des organisations (CEFRIO)
sur la génération C sont également a citer
pour le Québec (CEFRIO, 2010a; 2011).

Déja dans mon étude sur les jeunes, réalisée
en 2005 (Pronovost, 2007), on pouvait constater
que la vaste majorité des répondants avaient
acceés a un ordinateur et a Internet, et s'en
servaient pour communiquer, chercher des
informations... et effectuer divers télécharge-
ments. Les jeunes se déclarent plus compétents
que leurs parents, ont confiance en eux et se
sentent trés a l'aise dans un environnement
numérique. L'étude européenne récente confirme
ces conclusions (Livingstone et autres, 2011).

Pour la description de I'utilisation du numérique,
la source la plus complete et la plus crédible
est le Pew Internet & American and Life Project.
Les données québécoises du CEFRIO sont

€galement tres complétes. Les jeunes agés de
moins de 17 ans sont de véritables accros :
ainsi, selon des données américaines de 2009,
8009 des 12-17 ans possedent une console
de jeux, 519% un ordinateur portable;
la majorité (93 %) utilisent Internet; avec son
téléphone portable on envoie une moyenne
de 50 messages textes par jour, mais de un
a cing appels; le téléphone portable est
d'ailleurs plus utilisé pour envoyer des textos
et prendre des photos que pour communiquer...
L'utilisation des réseaux sociaux y est la plus
importante. Bref, la saturation est pratique-
ment déja atteinte chez les moins de 20 ans®.

Ce ne sont la que des données purement
descriptives qui ne doivent pas faire oublier
que par-dela cette utilisation massive, la ques-
tion des «usages sociaux» est tout aussi
importante. D'ailleurs, l'utilisation du terme
natifs du numérique est sans doute trop rudi-
mentaire, laissant supposer une sorte d'oppo-
sition binaire entre les générations d'avant et
d'apres le numérique. De plus, elle s'alimente
souvent a ces utopies technologies auxquelles
j'ai fait allusion : grace aux nouvelles techno-
logies, la génération numérique aurait créé de
nouveaux modes de communication et d'inter-
action; elle aurait développé des modes inédits
d'apprentissage; elle aurait acquis de nouvelles
compétences, une nouvelle forme de /iteracy;
des effets psychologiques inédits (positifs
ou négatifs) pourraient étre observés grace a
ces technologies (ici, c'est souvent la remise
en cause des théories piagétiennes qui est
évoquée); et ainsi de suite.

3. Données disponibles sur le site de Pew indiqué en bibliographie, dans une présentation PowerPoint intitulée « Four or more.

The new demographic ».



De quelques enjeux bien définis : consommation, sociabilité,
construction de l'identité, culture et participation culturelle

Pour échapper au déterminisme technologique
auquel j'ai fait allusion, on peut rappeler
succinctement quelques exemples d'usages
relativement bien établis.

Une consommation a outrance

Les études de Pew et celles du CEFRIO indiquent
bien que les jeunes sont entrés depuis
longtemps dans I'ére du consumérisme. Leur
boulimie d'utilisation, leur appétit de gadgets
en constitue une illustration frappante. Encou-
ragés d'ailleurs par leurs parents, les jeunes
entrent trés tét sur le marché du travail
(le quart des jeunes de 11 ans, 60 % des jeunes
de 16 ans dans mon étude de 2005, en concor-
dance avec d'autres données), la principale
raison exprimée étant « pour me payer ce dont
j'ai envie». Leur utilisation du numérique est
ainsi en partie tributaire de leurs rapports de
consommation.

Des supports a une sociabilité
préexistante

La communication par Internet s'appuie sur des
réseaux sociaux préexistants (Livingstone, 2009).
J'ai déja indiqué ci-dessus que la nature de
l'utilisation d'Internet traduisait en partie
I'intensité des liens sociaux du jeune. Par rap-
port a I'importance extréme des communications
avec les pairs, les auteurs ont souligné le rdle
d'Internet dans le maintien du lien social,
dans l'affirmation et la sauvegarde du réseau
d'amis, dans la reconnaissance identitaire qui
les sous-tendent (Lardellier, 2006). « Socialité
de 2¢ niveau », l'interface multimédia s'ajoute
au face a face, qu'elle prolonge, confirme et
conforte. En d'autres termes, Internet amplifie
un réseau préexistant bien davantage qu'il
contribue a créer de nouveaux liens.

Deux études récentes de Pew Internet &
American Life Project (Rainie et autres 2011;
Anderson et Rainie, 2010) montrent également

qu'lnternet permet de développer la vie sociale,
civique et politique. « La technologie est devenue
profondément ancrée dans la vie de groupe;
elle affecte la maniere dont les regroupe-
ments civiques et communautaires operent
ainsi que le type d'impact que ces groupes
peuvent avoir dans leur communauté » (Rainie
et autres 2011, p. 1). Un autre rapport avait
auparavant précisé que :

Selon des spécialistes qui ont participé a
un sondage sur l'avenir d'Internet, dans la
prochaine décade, les bénéfices sociaux
d'Internet dépasseront largement ses effets
négatifs. Les courriers électroniques, les
réseaux sociaux et d'autres outils en ligne
offrent a peu de frais des occasions de
création, de soutien et de redécouverte des
liens sociaux qui peuvent faire une diffé-
rence dans la vie des gens. Internet amenuise
les contraintes des communications tradi-
tionnelles sur le plan des colts, de la distance
géographique et du temps; il permet le
partage d'une information ouverte. (Anderson
et Rainie, 2010; traduction libre)

Construction d'identités multiples

La plupart des ouvrages majeurs ont souligné
comment Internet était source de construction
ou d'affirmation de l'identité du jeune. Grace
a des procédeés de plus en plus sophistiqués
(images, sons, etc.), le numérique constitue un
relais puissant d'expression de soi, en raison
des faibles colts, de la possibilité d'un tres
large auditoire, de technologies trés simples
d'utilisation, des infrastructures bien dévelop-
pees, des possibilités immenses de stockage.
On m'excusera de citer encore une fois
certaines conclusions que j'ai tirées de mon
¢tude de 2005 sur les jeunes :

De maniere générale, on peut conclure que
les TIC accompagnent le parcours des
jeunes dans leur quéte d'identité. Leur
utilisation est ambigué. Les TIC peuvent



autant contribuer a isoler le jeune qu'a
conforter son réseau social. Elles refletent
autant |'échec scolaire qu'un parcours
planifié. Elles peuvent constituer un instru-
ment de distanciation d'avec le milieu
familial et un moyen d'affirmation person-
nelle. Elles servent de relais a des pratiques
déviantes ou encore de complément a un
univers culturel déja riche. Elles peuvent
envahir les loisirs des jeunes ou constituer
une expérience fondamentale de maitrise
du temps. (Pronovost, 2007, p. 132)

Pour poursuivre dans la méme veine, je vais ici
paraphraser Palfrey et Gasser. Qu'un jeune
cherche a s'affirmer, qu'il soit en quéte de son
identité propre, qu'il s'appuie sur des ressources
technologiques, familiales ou sociales pour y
parvenir, tout cela n'a rien a voir avec la seule
présence d'Internet, la notion «d'identité »
n'a pas €té révolutionnée par l'arrivée du
numérique. La différence tient surtout a
I'amplification des sources potentielles de
construction ou d'expression de son identité
et a des distinctions de plus en plus fragiles
entre une version en ligne et hors ligne de sa
propre personnalité.

[l'y a plus encore. Communiquer via Internet
c'est aussi jouer son propre personnage,
identique ou inventé, pour un auditoire,
réel ou fictif. Il est bien connu que de
nombreux jeunes (et autant d'adultes!)
s'amusent a se créer une identité fictive,
dans une sorte de jeu proche de la per-
formance théatrale. Ici, le jeune parvient a
se dédoubler en un autre, imaging, souhaite,
détesté. L'ambivalence d'une telle situation
tient au fait qu'elle tient a la fois de
I'activité créatrice et de la distanciation
avec soi-méme. Dans le premier cas |'imagi-
nation, au pouvoir, peut étre tout autant
source de production symbolique que de
dénégation de soi, de création artistique
que de péril extréme. Dans le second cas,
le jeune confirme sa capacité a s'aventurer
au-dela de lui-méme. (Pronovost, 2007,
p. 123)

La participation culturelle grace
a Internet : un relais multiplicateur

J'ai eu 'occasion de souligner a maintes reprises
que la participation culturelle était amplifiée
grace a Internet (voir Pronovost, 2005,
chap. 1). L'étude de la National Endowment
for the Arts (NEA) en apporte des confirmations
décisives. Par exemple, dans un rapport intitulé
Audience 2.0 How Technology Influences
Arts Participation (2010), et portant sur une
enquéte réalisée en 2008 aupres de plus de
18 000 répondants, on indique notamment :

® que 37 9% de la population américaine a
utilisé I'un ou l'autre média pour participer
a une activité culturelle;

® que la consommation culturelle en ligne ou
par médias interposés est plus importante
que la consommation de spectacles vivants
ou d'expositions; l'exemple typique est
I'écoute de la musique, quel que soit le
genre, ou le visionnement de spectacles;

® qu'un tel type de consommation culturelle
constitue un bon prédicteur de la partici-
pation a des spectacles vivants;

® que la participation par médias interposés
n'est pas nécessairement une affaire de
jeunes cette fois, mais qu'elle favorise
davantage la présence de personnes un peu
plus agées;

® qu'environ le quart de la population améri-
caine participe a la fois a des spectacles en
salle ou a des événements dans des lieux
culturels et a des activités identiques par
médias interposes;

e que la population qui se contente d'une
participation exclusivement par médias
interposeés est de |'ordre de 15 %%;

® que 21 % des usagers des médias ont parti-
cipé a des Internet-based arts activities;



® que 21 % des usagers des medias ont utilisé
Internet pour lire des nouvelles, des romans
ou de la poésie;

® que les différences bien établies dans
les caractéristiques sociodémographiques
des participants s'atténuent significativement
quand on tient compte de la participation
culturelle grace aux médias.

Une autre étude récente de cet organisme,
a partir du méme sondage mené en 2008,
Beyond attendance. A multi-modal under-
standing of arts participation (2011, 104 p.)
distingue entre trois types de participation
culturelle : l'assistance a des spectacles,
la création et les performances (pratiques pro-
fessionnelles ou en amateur), la participation
culturelle par média interposés. Or, a partir
d'une définition assez restrictive des activités
culturelles (le champ retenu couvre essentiel-
lement les activités culturelles traditionnelles),
on en conclue que pres des trois-quarts de la
population américaine participe a la culture
selon I'un ou l'autre des modes de partici-
pation. Environ le quart participe selon les
trois modes et 15 % ne participe a la culture

que par meédia interposés. On y rappelle une
conclusion déja signalée dans les rapports des
enquétes antérieures : les populations moins
favorisées économiquement ou moins scola-
risées sont plus susceptibles d'utiliser le mode
«média» ce qui témoigne du role des moyens
modernes de communication dans |'élargisse-
ment de publics de la culture.

Ces quelques résultats témoignent bien de la
puissance de meédiation du numérique dans
I'acces a la culture. Il s'agit d'une donnée
incontournable en vue de comprendre les
multiples modalités de participation culturelle
pour une génération qui n'aura connu que la
planete Internet.

Comme ['écrivent Palfrey et Gasser, grace a
Internet : « Most Digital Natives are 'creators’
every day of their life » (p. 115). La prolifération
de la création musicale sur Internet, souvent
relayée par YouTube ou Twitter en constitue
un exemple décisif. Mais Internet ne remplace
pas les formes traditionnelles de création
artistique (peinture, sculpture, musique, etc.),
il s'ajoute a celles-ci, il multiplie les possibilités
de création.

Les conséquences de I'entrée des jeunes dans I'¢re des médias

On se préoccupe a juste titre de l'impact,
la plupart du temps jugé négatif, d'une utilisa-
tion accrue des divers médias chez les jeunes,
par rapport a l'activité physique, au temps
consacré a |'apprentissage, etc. On met méme
parfois en cause les médias quant au développe-
ment des compétences sociales et émotionnelles
des jeunes. On dispose cependant de peu de
données crédibles sur ces questions. Une
recherche récente permet cependant de mieux
éclairer ce débat (Hofferth, 2010); je vais m'en
inspirer dans les paragraphes qui suivent.

Sur le plan méthodologique, la difficulté est
d'obtenir des données fiables sur les mémes
individus durant une certaine période de temps,
et d'utiliser des instruments qui permettent de
bien mesurer a la fois 'utilisation des médias

et leur impact psychologique, social ou autre.
L'étude de Hofferth porte sur des enfants
américains agés de 6 a 12 ans; on a procédé a
deux vagues d'enquétes auprés des mémes
individus entre 1997 et 2002-2003, soit environ
a cing années d'intervalle; I'échantillon est de
2900 jeunes. On a utilisé des mesures d'emploi
du temps, en s'inspirant des études internatio-
nales bien établies sur ce théme (au Canada,
Statistique Canada en a réalisé quatre). Par
exemple, on a divisé le temps d'utilisation de
I'ordinateur selon trois grands types d'usage :
jeux, études et communications. On a également
utilisé divers tests psychologiques, dont un
mesurant les conduites a risque, un sur |'ajus-
tement émotif, un autre sur le développement
cognitif (habiletés en lecture et en mathéma-
tique, par exemple).



Les résultats descriptifs indiquent bien un
accroissement en cing ans, chez ces jeunes
Ameéricains agés de 6 a 12 ans, de I'écoute de
la télévision et de I'utilisation de jeux vidéo
(environ une heure de plus par semaine);
le pourcentage de ceux qui s'adonnent a
des jeux vidéo est également en croissance.
On étaye de maniere définitive un déclin des
activités sportives et du nonscreen play (une
heure et demie de moins par semaine), méme
si, ne I'oublions pas, les trois quarts des jeunes
de cet age font des activités de ce type. Mais
se sont accrus, et en durée et en pourcentage
de participants, le temps d'utilisation de
I'ordinateur (prés d'une heure de plus) ainsi
que le temps consacré aux communications
(une demi-heure de plus). Ces données ne
sont pas étonnantes dans la mesure ou elles
traduisent concrétement la montée du multi-
média chez les jeunes. Dans le cas du temps
consacré a I'étude et a la lecture, on s'étonnera
peut-étre de la hausse observée : 14 % de plus
de jeunes rapportent du temps d'étude hors
média, pour une heure de plus par semaine;
pour ce qui est de la lecture, il y a 24 9%
de plus de lecteurs pour un accroissement
d'environ une demi-heure; ces données peuvent
traduire cette fois I'importance accrue accordée
aux normes de réussite scolaire.

Au total, quel en est donc l'impact général?
En résumé, I'é¢tude conclut ceci :

® |e temps additionnel consacré aux médias a
clairement eu pour conséquence un déclin
du temps réservé aux activités physiques et
aux autres activités non reliées aux meédias;

® |[e temps consacré aux jeux vidéo ou a
regarder la télévision est associé a un déclin
de la lecture; cependant, tel n'est pas le cas
pour l'accroissement du temps consacré a
I'utilisation d'Internet a des fins d'apprentis-
sage ou de communication. En fait, écrit-on,

plus on consacre du temps a I'ordinateur a
des fins d'étude, plus on consacre également
du temps a la lecture?; la relation est ici
constante et positive;

les relations sont de méme nature en ce qui
concerne le temps consacré aux devoirs et
aux lecons : plus de jeux vidéo induit moins
de temps d'étude, mais pas le temps d'utili-
sation de I'ordinateur a des fins éducatives
ou communicationnelles. En d'autres termes,
I'utilisation de I'ordinateur a des fins éduca-
tives n'est pas de méme nature que celle
consacrée a la lecture hors écran, et ne s'y
substitue pas;

comme je l|'ai montré dans mes propres
travaux, ce sont donc les jeux vidéo, quand
ils sont pratiqués de maniere intense, qui
affectent le plus significativement la lecture,
les travaux scolaires et les activités exté-
rieures;

I'une des conclusions paradoxales de cette
étude est que le développement des compé-
tences cognitives (lecture, mathématiques,
etc.) n'est pas nécessairement affecté par
les jeux vidéo, l'utilisation de I'ordinateur ou
I'écoute de la télévision. Cependant, les filles
semblent bénéficier davantage que les gar-
cons d'un effet positif des médias sur les
compétences scolaires, particulierement
I'utilisation de I'ordinateur. La variable la plus
fondamentale qui explique les différences
des résultats aux divers tests psychologiques
entre les jeunes est le niveau de scolarité
des parents; d'ailleurs, la méme relation,
constante et forte, existe entre le niveau
de scolarité des parents, une plus faible
intensité de temps consacré aux jeux vidéo
et a la télévision, une plus forte intensité de
lecture. Toutes les €tudes crédibles consul-
tées en arrivent a cette conclusion : le niveau
de scolarité des parents ainsi que le niveau de

4. Je me permets de rappeler que j'en arrivais aux mémes conclusions dans mon étude aupres de 1 840 jeunes en 2005; c'est moins le
temps d'utilisation de I'ordinateur que le type d'usage qui est décisif. (Pronovost, 2007, chap. 7).



vie des familles constituent les variables les
plus fondamentales a I'enfance et a I'ado-
lescence pour expliquer le développement
cognitif, social et affectif des jeunes;

¢ |'intensité d'utilisation des médias affecte
le développement des compétences; ainsi,
une utilisation faible et modérée des médias
(y compris les jeux vidéo) est associée a de
meilleurs scores, et une forte utilisation,
a des résultats significativement plus faibles;

® de méme, les problémes de comportement
ne sont pas généralement associés a la seule
utilisation des divers médias, mais plutot a
l'intensité de leur utilisation, particuliere-
ment dans le cas des jeux vidéo excessifs.

On a également trouvé que leur impact sur
le développement de comportements agressifs
demeure tres limité.

Bref, cette étude portant sur un échantillon
représentatif de jeunes Américains agés de
6 a 12 ans démontre que l'accroissement du
temps multimédia a un effet certain sur le
déclin des activités physiques et de I'ensemble
des autres jeux des enfants (mais le temps
total de jeux demeure pratiquement le méme).
Le type d'usage et l'intensité de ['utilisation
demeurent des variables clés. Les variables
lies au milieu familial, tout particulierement
la scolarité des parents et le niveau de vie,
s'averent décisives.

La question de I'impact du numérique sur I'accés au savoir

et a la culture

S'il est une question qui préoccupe les
professionnels, les artistes et les enseignants,
c'est bien celle de I'impact du numérique sur
les modalités d'apprentissage et de connais-
sance. Certains craignent que |'utilisation
généralisée d'Internet meéne a une dissolution
des savoirs fondamentaux, tels I'écriture,
I'apprentissage des matieres scientifiques,
et qu'elle conduise a un recul de la pensée
critique. Certains vont jusqu'a se demander
dans quelle mesure il est possible « d'apprendre »
a la suite d'une navigation morcelée et furtive
sur Internet. En contrepartie, on observe une
généralisation des outils informatiques dans
I'enseignement, la présence d'ordinateurs
dés I'enseignement primaire et méme avant,
un discours qui présente I'ordinateur et Internet
comme des éléments incontournables de toute
pédagogie contemporaine. Dans la question
de la participation culturelle, le numérique
constitue un atout majeur, un multiplicateur
évident, s'il inquiéte, ce sont pour des raisons
de facilité d'acces, de pratiques illicites ou de
risques importants; nul ne remettrait en cause
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aujourd'hui la puissance d'un tel instrument.
Mais les discours semblent plus sceptiques
quand il est question de I'acces au savoir.

Rappelons en premier lieu que si Internet
facilite la participation culturelle et la création
artistique, pourquoi faudrait-il dénier a ce
médium les mémes possibilités en ce qui
concerne l'acces au savoir?

Sur cet aspect précis, je me permets de suivre
Palfrey et Gasser (2008). Ceux-ci écrivent que
«|'establishment éducatif est décidément
confus quand il s'agit de décider que faire au
sujet de I'impact des technologies d'apprentis-
sage » (p. 238; traduction libre). Pour s'adapter
aux habitudes des natifs du numérique,
les éducateurs doivent d'abord reconnaitre
que les modes d'apprentissage ont changé
rapidement. Internet modifie la maniere dont
les enfants et les adolescents se procurent
I'information et se I'approprient. Mais est-ce
que I'habitude de consulter des sites Web,
plutdét que des livres par exemple, modifie



fondamentalement les maniéres d'apprendre
et de connaitre? En comparaison de la lecture
d'un livre, d'un journal ou d'un magazine,
les jeunes retiennent-ils mieux ou moins
bien l'information obtenue a la suite de la
consultation d'un site Web? Y a-t-il quelque
apprentissage pertinent a participer si fréquem-
ment a des jeux vidéo? Parents, grands-parents,
enseignants, libraires sont préoccupés a juste
titre.

Mais ce n'est pas parce que les natifs du
numérique apprennent différemment qu'ils
n'apprennent pas du tout! Si I'on prend
I'exemple des informations sur l'actualité,
les vedettes, les préférences musicales, elles
seraient superficielles et se limiteraient aux
grands titres, pire elles ne seraient pas
diffusées par des institutions qui font autorite,
comme les grands quotidiens. Mais on sous-
estime l'importance des informations que
recueillent les jeunes a partir du Web et
surtout on oublie un aspect crucial de la
maniere dont ils s'approprient cette informa-
tion : de maniere interactive et avec beaucoup
plus de sources d'information a leur disposition
leur permettant d'élargir leurs champs d'intérét.
Les jeunes de I'ére numérique se procurent de
I'information selon un processus progressif
d'approfondissement, avec des périodes intenses
méme si elles sont courtes, et en fonction de
leurs réactions et de leur intérét pour ce qu'ils
ont recueilli. lls cultivent I'art de composer avec
une abondance d'information, en provenance
non seulement du Web, mais des blogues,
du clavardage entre amis, des textos et des
conversations téléphoniques. Au départ,
I'information recherchée doit étre rapidement
accessible, jugée pertinente et agréable a
recueillir. Mais cela n'empéche pas des étapes
d'approfondissement d'un champ d'intérét
particulier : les préférences musicales et artis-
tiques en sont un exemple. On est en présence
d'un processus qui implique presque imman-
quablement une réaction ou une rétroaction,
sorte de participation active a la construction

1

du savoir recherché. Que les jeunes d'aujourd'hui
lisent moins les journaux ne signifie pas qu'ils
sont moins intéressés qu'autrefois a I'actualité
politique nationale ou internationale. Aucune
donnée crédible n'existe pour supporter la
conclusion qu'lls seraient plus futés ou moins
brillants que les jeunes des générations
précédentes.

Parents et éducateurs sont préoccupés par
un certain nombre de questions qui découlent
de ces nouveaux modes d'acces a l'information.
En premier lieu, il est bien établi que les jeunes
d'aujourd'hui ont cultivé I'art de faire plu-
sieurs choses en méme temps; dans mes
propres cours de deuxiéme cycle, je réalise
bien que certains participent a une discussion
de groupe, ou prennent des notes, tout en
surfant sur le Web... Le multitache est presque
la norme chez les jeunes, ne faire qu'une
seule chose a la fois reléve de I'occasionnel.
On conviendra que l'impact est assurément
négatif quand il s'agit d'approfondir un sujet
ou de creuser une question complexe. En second
lieu, ces nouveaux modes d'acceés ont des
conséquences sur la durée et la qualité de
I'attention portée a un sujet donné : on s'en
tient a de courts extraits, on préfére les petits
formats aux développements jugés trop ardus.
[l'y a encore la culture du copier-coller, laquelle
pose de plus en plus des problémes d'éthique
et de plagiat dont les jeunes ne sont pas
suffisamment conscients.

Devant ces questions, la solution la plus facile
est de rejeter les fondements de la pédagogie
moderne et de tout miser sur les seules techno-
logies. Ce serait une erreur au dire de Palfrey
et Gasser. L'apprentissage est un processus qui
exigera toujours une part d'effort qui n'a rien
a voir avec l'une ou l'autre technologie. Les
technologies doivent étre des supports pédago-
giques et non une fin en soi. L'apprentissage a
I'esprit critique par exemple suppose des procé-
dés de discussion et méme de confrontation
auxquels les jeunes ont €té habitués des leur



plus jeune age avec leurs parents ou leurs
amis et qu'il est possible de mettre a profit.

Quant a l'utilisation du numérique a des fins
d'apprentissage formel, on peut ici capitaliser
sur le penchant des jeunes pour I'expressivité,
la créativité, la recherche d'une touche person-
nalisée. L'apprentissage de la langue peut se
faire par la rédaction de messages sur Facebook,
la création d'un site Web scolaire, la diffusion
de poémes sur un site personnel, etc. « Une
classe de musique peut étre transformée du
tout au tout en faisant d'abord écouter une
piece de Beethoven puis en demandant aux
éleves de créer leur propre ceuvre musicale
grace a un logiciel approprié » (p. 248). Un autre
aspect souligné par les auteurs est celui de la
formation d'équipes d'apprentissage, tache
combien difficile pour les enseignants, mais qui
bénéficie des facilités communicationnelles
qu'ont déja développées les jeunes. lIci,
les technologies peuvent étre de puissants
supports; on parle de « technologies collabo-
ratives ». Et enfin, il est un truisme de dire que
le numérique est une porte ouverte sur la
planete tout entiere, favorisant une meilleure
connaissance des cultures et des civilisations.

On peut encore citer les propos de David
Buckingham (2010), insistant cette fois sur
I'importance d'un corps professoral qualifié et
alerte, sur un nécessaire climat de collaboration
et de consultation dans la mise en ceuvre
de nouvelles technologies, ainsi que sur la
présence d'une culture de I'apprentissage au
sein de I'école. En éducation comme ailleurs,
ajoute-t-il, les technologies ne sont pas
porteuses de changement en elles-mémes,
celui-ci résulte de leurs modalités d'appro-
priation par un milieu donné (p. 67).

Une note de recherche du site Child Trends
(Collins et Bronte-Tinkew, 2010) va dans le
méme sens. « Non seulement les jeunes sont
devenus des experts dans l'utilisation des
outils technologiques, mais un environnement
d'apprentissage basé sur les technologies
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permet d'étendre |'apprentissage au-dela de
la classe conventionnelle» (p. 1; traduction
libre). Car, ajoute-t-on, la technologie peut
servir de complément a l'apprentissage en
classe, elle permet un acces facile a l'informa-
tion et a des documents pertinents, elle offre
des possibilités de communication avec d'autres
groupes partout sur la planéte. On sait aussi
que certaines technologies séduisent les jeunes
au point de permettre un approfondissement
des connaissances, qu'elles offrent une certaine
flexibilité dans le rythme d'apprentissage.

Palfrey et Gasser consacrent également de
nombreuses pages aux transformations du
métier de libraire qui en découlent. Il va sans
dire que les librairies publiques se sont déja
ouvertes au monde numérique en faisant une
place de plus en plus large a d'autres supports
que le livre. Les libraires disposent maintenant
de plusieurs options pour guider un abonné
dans sa recherche d'information : sites scienti-
fiques spécialisés, encyclopédies en ligne, etc.
Ce qui n'empéche nullement le plaisir de la
lecture d'un livre en solitaire! «La tache du
libraire du futur sera pour une large part de
mettre en place un libre service d'information
qui permette aux jeunes de naviguer dans
une panoplie de plus en plus complexe de
possibilités pour trouver l'information qu'ils
recherchent » (p. 252; traduction libre).

[Is concluent par ceci :

Nos enfants s'abreuvent d'informations
dans un format numérique et s'en servent
d'une maniére que |'on n'aurait pu imaginer
autrefois. Ces informations sont parfois
détachées de leur contexte, mais aussi
parfois plus contextualisées qu'auparavant.
Notre défi est de les aider a trouver du sens
dans ce nouvel environnement et ces
nouvelles manieres d'agir, de les amener a
développer I'esprit de synthese et la pensée
critique, plutoét que de les abandonner a
leur sort. (p. 253; traduction libre)



De nouveaux modes de lecture, complémentaires et non opposés

Une des interrogations qui revient fréquemment
est celle de la qualité ou de la pauvreté des
modes de lecture par I'intermédiaire du numeé-
rique. Certains se sont demandés si la lecture
dite profonde était possible a I'écran®. Il est
évident que I'électronique transforme la
maniere dont on lit, certains concluant que
c'est dans le mauvais sens, d'autres qu'il faut
savoir profiter des nouvelles possibilités du
livre numérique®. Or le passage du support
imprimé au support numérique entraine des
changements dont on peine encore a mesurer
I'ampleur.

Le premier changement est de donner une
allure dynamique a la lecture. Le livre imprimé
est un objet inerte et statique, une fois publié
son contenu est fixé a tout jamais. C'est tout
le contraire d'un livre numérique, qui peut étre
I'objet de modifications, d'ajouts et de retouches
de la part d'un ou plusieurs auteurs et lecteurs.
« Mouvant, il I'est sous la plume de l'auteur
qui le recommence sans cesse. Vivant, il I'est
dans I'esprit de ses lecteurs qui interpretent le
texte, le pensent, le discutent et produisent a
partir de lui de nouveaux textes» (site Homo
Numericus, consulté le 25 novembre 2010).

Le second changement, selon le méme site,
est d'insérer le livre numérique dans diverses
formes de sociabilité. «Le livre numérique
est d'abord et avant tout un livre en réseau,
qui instaure une relation différente avec ses
lecteurs (...) Les technologies numériques en
réseau démultiplient cette sociabilité intrin-
seque du livre en effacant les solutions de
continuité. »

Bref, on a affaire a deux formes complémen-
taires et non opposées de lecture : une lecture
« classique » nécessitant diverses ressources

intellectuelles et des habiletés de compréhension
et de synthése, opérant plutot sur un mode
linéaire et unidimensionnel: une lecture
numérique, lecture de navigation, lecture en
hypertexte mettant en ceuvre des habiletés de
compréhension et de synthese, certes, mais
permettant le retour sur le texte, I'expressivité
et |a créativité du lecteur, une lecture interactive
en quelque sorte qui met en jeu d'autres
ressources a la fois sociales et intellectuelles.
La lecture numérique oblige le lecteur a
construire son chemin de lecture, de maniére
dynamique. Celui-ci a plus le controle de ce
qu'il consulte, il peut enrichir sa lecture par
des hyperliens ou en consultant des contenus
audio et vidéo. La lecture numérique est une
lecture plurielle qui associe le texte au son et
a l'image’.

Rappelons qu'une lecture superficielle n'est pas
liée au support de lecture : on peut feuilleter
un magazine de maniére aussi superficielle
qu'un texte sur ordinateur, on peut se contenter
de manchettes des journaux tout autant que de
la page d'accueil d'un site Web. De méme,
on peut parfaire ses connaissances autant en
consultant de maniere attentive un site dédié
a la recherche scientifique, qu'une encyclo-
pedie bien faite.

L'un des dangers qui se profile est celui d'une
nouvelle « fracture numérique » autour de ces
deux usages, numérique et classique. Il est
évident qu'une lecture numérique a elle seule
ne suffit pas, méme si elle est devenue incon-
tournable. Si la lecture a I'écran n'est pas
contrebalancée, équilibrée par une forme plus
classique de lecture, on risque de développer
une nouvelle forme d'analphabétisme. Dans les
deux cas, lecture a I'écran ou consultation d'un
livre imprimé, s'imposent des habiletés de

5. Par exemple, I'ouvrage de Nicholas Carr (2010) répond par la négative.

6. A cet égard, la réflexion la plus intéressante que je connaisse, en francais, est le livre numérique publié par Marin Dacos en 2010,

et qui a inspiré cette section.

7. Je m'inspire en partie des propos présentés par Marc-André Brouillard lors du congrés de I'ACFAS 2010 (Brouillard, 2010).



compréhension, d'analyse, de synthese, de mise
en contexte et de distance critique. Si dans les
exigences scolaires de base on a longtemps
mis |'accent sur le développement de telles
habiletés dans le cas de la lecture sur support
imprimé, on peine encore a faire ceuvre d'édu-
cation dans le cas de la lecture a I'écran.

Cette fracture numérique se manifeste de moins
en moins par le simple accés au numérique.
De par les ressources dont dispose I'école,
par exemple, presque tous les jeunes ont
acces a Internet. Il faut souligner plutdét une
différenciation d'usage, tout particulierement,

comme on |'a rapidement souligné, en fonction
des milieux sociaux, du niveau de vie des
familles et de la scolarité des parents; cela
se traduit par des modalités différentes
d'utilisation, des sites préférés, des contenus
selectionnés. Cette fracture se manifeste éga-
lement par des cultures scolaires et familiales
différentes dans les modalités d'appropriation
et d'utilisation des nouvelles technologies,
de méme que par un important fossé entre les
normes scolaires et la culture ludique diffusée
par les médias. Mon étude sur les jeunes en
constitue une illustration.

La question des « compétences numériques »

[l vaut la peine de s'attarder a cette question
des compétences numériques (digital literacies),
c'est-a-dire les compétences nécessaires pour
pouvoir utiliser adéquatement les ressources
du numérique, et qu'auraient développées ou
que posséderaient presque par défaut les
natifs du numeérique (Digital Natives). Méme
si, comme on |'a vu, les jeunes se sentent
particulierement confiants et plus habiles que
leurs parents et professeurs en la matiére,
diverses compétences doivent étre dévelop-
peées pour un usage judicieux des ressources
numériques, de méme qu'un contexte et un
encadrement appropriés. Or d'aprés Sonia
Livingstone (2009, voir également 2005), cela
suppose :

e de bonnes conditions d'acces (il faut les
ressources adéquates, les bons instruments
et ordinateurs, etc.);

® des capacités d'analyse et de syntheése
(qualité du contenu, crédibilité des produc-
teurs, présentation des choix et des limites
du contenu proposé);

® des capacités d'évaluation critique, de
filtrage, de reconnaissance de l'authenticité
du contenu;
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® |e développement de la créativité, des habi-
letés et des apprentissages grace a Internet;

® un encadrement pédagogique et parental
adéquat (2009, p. 186-188).

On n'y est pas encore! Dans la méme veine,
Buckingham (2010) insiste pour sa part sur
ce qu'il appelle les compétences numériques.
C'est a I'école qu'incombe le role de mettre
I'accent sur le développement chez les enfants
d'habiletés de critique et de création a I'égard
des nouveaux médias, c'est le plus grand héri-
tage qui puisse leur étre transmis (p. 144-145).
Les travaux récents indiquent cependant que
cette éducation numérique débute encore trop
tardivement; c'est des I'école primaire qu'il faut
entreprendre ce travail pédagogique, d'autant
plus qu'encore ici le développement et la
maitrise des habiletés nécessaires varient
grandement selon le niveau socioéconomique
des familles, que d'importantes différences de
genre s'établissent tres tot. La toute derniere
publication du CEFRIO sur la génération C va
dans le méme sens; on évoque un «décalage
de plus en plus criant entre I'école et la
société » ; il vaut la peine de le citer:

Pour mieux outiller les jeunes face a l'avenir,
il faudra généraliser I'usage des TIC dans



les salles de classe, mais aussi apporter des
ajustements majeurs a la formation des édu-
cateurs, a l'organisation de leur travail et
au mode de fonctionnement dans le monde
de l'enseignement. (CEFRIO, 2011, p. 6)

En d'autres termes, le développement des com-
pétences numériques permet aux jeunes
utilisateurs de mieux prendre conscience
des risques et des possibilités des médias
¢lectroniques, de s'approprier les nouvelles
technologies de maniere plus experte. L'étude
de Pew déja citée indique qu'a mesure qu'ils
vieillissent, les jeunes Américains filtrent de
plus en plus le contenu qu'ils consultent,
scrutent plus attentivement leurs messages et
sélectionnent leur réseau, bref deviennent des
gardiens du contenu (Curators of Content).

Rappelons encore que tout cela ne va pas sans
risque. Dans une étude récente menée aupres
de plus de 25000 jeunes Européens agés de
9 a 16 ans, on a rappelé les possibilités mais
aussi les dangers d'Internet (Livingstone et

Conclusion

Si I'on peut s'inquiéter a juste titre des effets
pervers d'une utilisation intensive des nou-
velles technologies chez les jeunes, si les
risques sont réels, on ne doit pas pour autant
occulter les grandes potentialités de créativite,
d'expression, d'apprentissage, d'accés au
savoir et a la culture que permet le numérique.
La familiarité des « natifs du numérique » avec
ces nouveaux outils, amplement étayée par
les recherches empiriques les plus récentes,
constitue une donnée incontournable qu'il
serait vain de nier ou de chercher a contenir.
Le numérique chez les jeunes ne constitue pas
«un probléme », mais une richesse dont il
faut chercher a tirer profit. Le défi actuel est
d'adapter les méthodes éducatives a ces
nouvelles réalités; c'est un des enjeux majeurs
du systeme d'éducation. Mais cette « révo-
lution numérique » bouscule également les
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autres, 2011). Si la plupart des risques définis
ne semblent pas affecter de maniére importante
la majorité de jeunes internautes, ceux-ci
s'accroissent avec I'age; il est surtout question
des risques d'intrusion dans la vie personnelle
de jeunes, de contenu pornographique et de
communications harassantes, sans compter
des habitudes de facilité, I'appétit de I'instan-
tané, que peut engendrer une navigation
superficielle.

[l faut aussi rappeler que le développement
des compétences numériques n'est pas que
I'affaire de I'école! Le rdle des parents est
crucial, moins en matiére de controle qu'en
ce qui concerne la médiation, la discussion,
I'éducation a un usage sain des médias.
Les travaux européens indiquent bien que le
point le plus important n'est pas de faire
uniquement en sorte que les parents s'assurent
du respect de certaines regles d'usage, mais
que leurs enfants en saisissent |'importance et
les intériorisent.

formes de développement et d'expression de
la créativité artistique et culturelle; elle
change les modes d'acces a la culture, modifie
la maniere de «participer» a la culture et
change la notion méme de «public de la
culture ». Pour tout dire, elle impose une
révision de ce qu'il faut dorénavant entendre
par « politique culturelle ».

Cette base de réflexion n'a pas la prétention
d'avoir couvert tous les aspects interreliés. Par
exemple, on devra aussi s'interroger sur le
développement des «industries éducatives»
(Moeglin, 2010). Tout le champ du développe-
ment de puissantes «industries culturelles»
a €té négligé. Je n'ai pas évoqué non plus les
nouvelles modalités de participation civique
et politique des jeunes, notamment par une
utilisation accrue des réseaux sociaux.
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